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Drill and practice merupakan metode pembelajaran yang diterapkan dalam 
multimedia pembelajaran dimana siswa melaksanakan kegiatan latihan yang 
nantinya keterampilan tersebut menjadi kebiasaan. Hal ini dapat diterapkan 
saat belajar Bahasa Jepang, mengingat banyak siswa yang kurang tertarik 
dikarenakan metode pembelajaran yang masih konvensional. Penelitian dan 
pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk program aplikasi 
multimedia drill and practice ungkapan sehari-hari yang diaplikasikan pada 
media pembelajaran Bahasa Jepang di SMAN 9 Malang. Produk yang 
dikembangkan memiliki rincian yaitu konten materi serta bentuk konten dan 
pengemasan. Pada penelitian ini menerapkan metode pengembangan Lee & 
Owens. Validasi ahli media dengan data kuantitatif menghasilkan persentase 
93 % dan termasuk dalam kriteria (76%-100%) dan dikategorikan valid. 
Validasi ahli materi dengan data kuantitatif menghasilkan persentase 92%. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk multimedia drill and practice 
Bahasa Jepang tersebut termasuk dalam kriteria valid atau dapat diaplikasikan 
untuk pembelajaran. 
Abstract  
Drill and practice is a learning method that is applied in multimedia learning 
where students carry out training activities which later these skills become 
habits. This can be applied when learning Japanese, considering that many 
students are less interested due to conventional learning methods. Research 
and development aims to produce a multimedia application program drill and 
practice everyday expressions that are applied to Japanese language learning 
media at SMAN 9 Malang. The product developed has details namely material 
content as well as content and packaging forms. In this study applying the Lee 
& Owens development method. Validation of media experts with quantitative 
data yields a percentage of 93% and is included in the criteria (76% -100%) 
and is categorized valid. Material expert validation with quantitative data 
yields a percentage of 92%. So it can be concluded that the Japanese 
multimedia drill and practice product is included in the valid criteria or can 
be applied for learning. 
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PENDAHULUAN  
Saat ini, perkembangan teknologi dapat memudahkan proses pembelajaran dengan 
memperoleh informasi dimana pun dan kapan pun. Pembelajaran  merupakan proses hubungan guru 
dengan siswa menggunakan sumber belajar  yang terjadi dalam lingkup pendidikan dengan saling 
bertukar informasi. Menurut Instructional Technologies The Definition and Domains of The Field 
(1994), AECT (Association for Educational Communication and Technology) ragam sumber belajar 
yang diterapkan pada pembelajaran, adalah pesan, orang, bahan, alat, teknik, dan latar. Namun, saat 
ini telah banyak digunakan guru sumber belajar yang berupa multimedia pembelajaran yang mampu  
menarik minat siswa saat ini untuk lebih mengedepankan  teknologi. 
Media dapat disebut sebagai alat ataupun sarana yang diterapkan untuk perantara pada  
kegiatan komunikasi antara pemberi pesan dan penerima pesan, Sihkabuden (2011:3). Berdasarkan 
pengertian tersebut maka media pembelajaran mampu mengubah metode pembelajaran dari teacher 
center menuju  student center.  Pembelajaran student center tidak dapat dipisahkan dari media 
pembelajaran. Media pembelajaran  sebagai jembatan informasi yang tepat untuk menciptakan 
pembelajaran yang berpusat pada siswa. (Antika, 2014) menjelaskan bahwa keberhasilan  
pembelajaran berbasis Student Centered  Learning didukung penuh dengan media serta sumber 
belajar yang cukup memadai. Tidak hanya itu Mediawati (2011:68) berpendapat bahwa “media 
pembelajaran mampu  membangkitkan motivasi dan minat peserta didik, media juga dapat  
membantu peserta didik meningkatkan  pemahaman, menyajikan data yang menarik dan terpercaya, 
memudahkan penafsiran data, dan  memadatkan  informasi”. 
Pada lingkup pendidikan, media sebagai alat ataupun sarana pembelajaran yang disiapkan 
oleh pendidik di kelas dan digunakan oleh siswa secara mandiri. Media pembelajaran jika disajikan 
dengan baik dan benar mampu mengubah cara peserta didik dalam memperoleh informasi serta 
mengubah cara belajar peserta didik. Media pembelajaran dalam dunia pendidikan bermacam-
macam seperti multimedia interaktif, presentasi, hypermedia, tutorial dan drill and practice. Drill 
and practice bisa disebut metode  mengajar yang dilaksanakan oleh siswa dalam bentuk kegiatan 
latihan yang nantinya keterampilan tersebut menjadi sebuah kebiasaan dan peserta didik nyaman 
mempelajari materi tersebut dengan diasah  terus menerus. Drill and practice membuat peserta didik 
memperoleh kecakapan motorik, biasanya pembelajaran bahasa dan matematika dasar sering 
menggunakan drill and practice. 
Penelitian yang berjudul “Pengaruh  Penggunaan  Media Pembelajaran E-Learning Quipper  
School  Terhadap Hasil Belajar  Lintas Minat Biologi pada Siswa Kelas  X Bahasa Semester Genap 
di SMA Negeri 1 Sawan” membuktikan bahwa siswa yang mengaplikasikan media pembelajaran  
mendapatkan hasil belajar yang meningkat, Saraswati, dkk. (2018). Pada penelitian lain dengan 
judul “Pengaruh media Augmented  Reality tata cara penulisan  huruf  Jepang (Hiragana dan 
Katakana) Pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang Terhadap Hasil Belajar Siswa” menyatakan bahwa 
memperoleh hasil  belajar yang meningkat pada siswa yang mengaplikasikam media pembelajaran  
augmented  reality (Julianti & Putrama, 2018). 
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SMAN 9 Malang, diketahui bahwa sekolah 
telah menyediakan beberapa media pembelajaran, diantaranya LCD proyektor, komputer. Selain itu 
untuk menunjang proses pembelajaran sekolah  juga memiliki laboratorium bahasa dan laboratorium 
komputer di setiap program keahlian. Fasilitas-fasilitas tersebut sudah disediakan sekolah namun, 
ternyata dalam  pelaksanaan pembelajaran  media tersebut belum mampu dimanfaatkan secara 
optimal. Komputer merupakan media yang memiliki kemampuan interaksi paling baik. Namun, 
pemanfaatan komputer sebagai media pembelajaran masih kurang karena tidak ada media 
pembelajaran berbasis komputer yang dimanfaatkan di sekolah. 
Setelah melakukan wawancara kepada guru Bahasa Jepang, dapat diketahui bahwa dalam 
proses pembelajaran teori memang cenderung monoton, selama ini siswa hanya diberi ceramah oleh 
guru, materi pelajaran banyak namun, guru merasa jam pelajaran masih kurang. Belum ada media 
pembelajaran apapun yang bisa diaplikasikan siswa secara mandiri, namun beliau  merasa bila ada 
media pembelajaran  sangat membantu guru dan siswa. Guru menambahkan bahwa hal ini memang 
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belum sesuai dengan  kurikulum  2013, sebenarnya guru mengetahui bahwa kurikulum 2013 
mengharuskan pembelajaran berpusat pada siswa. Pembelajaran interaktif  salah satunya 
menggunakan media, dan  pembelajaran yang mampu menyesuaikan dengan kebutuhan setiap 
peserta didik. 
Dalam pembelajaran Bahasa Jepang guru mengungkapkan beberapa pokok bahasan yang 
dirasa cukup sulit oleh siswa, salah satunya materi ungkapan sehari-hari Bahasa Jepang. Materi 
pelajaran ungkapan sehari-hari merupakan dasar yang cukup penting. Namun saat pembelajaran 
guru mengungkapkan banyak siswa yang kurang mampu menguasai dasar ini. Guru menjelaskan 
bahwa saat pembelajaran beberapa siswa meminta untuk mengulang kembali penjelasan guru. 
Beliau juga mengungkapkan bahwa belajar disekolah saja memang terkadang tidak cukup untuk 
menguasai materi yang cukup sulit. Selain itu pembelajaran yang sebagian besar teacher center juga 
menyebabkan siswa tidak memperhatikan saat pembelajaran.  
Berdasarkan pemaparan diatas tentang hasil observasi dan wawancara di SMAN 9 Malang 
di atas, menunjukkan bahwa pembelajaran konvensional yang dilaksanakan guru masih memiliki 
beberapa kekurangan. Beberapa siswa merasa kurang memahami materi ungkapan sehari-hari dalam 
Bahasa Jepang, pembelajaran cenderung monoton dan kurang sesuai dengan kurikulum 2013, serta 
belum ada media pembelajaran berbasis komputer yang dimanfaatkan. Mengingat beberapa 
kekurangan dari pembelajaran konvensional, pembelajaran bisa dikombinasikan dengan media 
pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. 
Media pembelajaran memang begitu penting namun pemilihan media pembelajaran juga 
tidak bisa begitu saja. Agar media menjadi alat penyalur informasi yang baik untuk pembelajaran 
pemilihan media hendaknya mempermudah siswa menyerap materi. Selain itu, media pembelajaran 
harus sesuai dengan keadaan siswa. Menurut Paivio (2006) dalam  teorinya Dual-Coding Theory  
manusia akan lebih mudah belajar ketika  media belajar yang digunakan menggunakan dua gaya 
belajar yaitu  verbal  dan   visual. Hal itu berdampak pada kemudahan penyerapan informasi yang 
disampaikan. Begitu juga, memori informasi visual sering dapat ditingkatkan ketika dipasangkan 
dengan informasi verbal  yang  relevan, baik di dunia nyata atau yang dibayangkan (Anderson & 
Bower, 1973). 
Salah satu alternatif yaitu mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer. 
Pembelajaran Bahasa Jepang pada materi ungkapan sehari-hari menggunakan media pembelajaran 
berbasis komputer dapat disampaikan dengan berbagai bentuk penyajian sehingga menjadi lebih 
jelas. Siswa memahami dasar Bahasa Jepang berupa ungkapan sehari-hari melalui kegiatan 
interaktif, bukan hanya menghafal. 
Hasil penelitian sebelumnya yang berjudul “The Use of Drill, Vocabulous (Vocabulary 
Various) and Computer Assisted Language Learning (Call) in Learning Vocabular” (Fauzia, 2018) 
membuktikan bahwa pembelajaran multimedia drill and practice  memiliki efek positif dan linear 
kemampuan visual pada hasil belajar siswa. Dalam penelitian lain yang berjudul “Penerapan Model 
Pembelajaran Drill and Practice terhadap Hasil Belajar Chest Pass pada Permainan Bola Basket 
(Studi Pada Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Kota Mojokerto)” (Candra & Sudarso, 2014) 
membuktikan mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
 
Multimedia  
Media dapat disebut sebagai alat atau sarana yang digunakan untuk perantara pada  kegiatan 
komunikasi antara pemberi pesan dan penerima pesan, Sihkabuden (2011:3). Terdapat tujuh elemen 
dalam multimedia menurut Munir (2015), yaitu teks, grafik, gambar, video, animasi, audio, dan 
interaktivitas. Menurut Ricardh Mayer (2010) terdapat sepuluh prinsip yang harus ada di dalam 
desain pengembangan multimedia yaitu prinsip multimedia, kesinambungan spasial, 
kesinambungnan waktu, koherensi, modalitas belajar, redudansi, personalisasi, interaktivitas, sinyal 
(cue, highlight) dan perbedaan individu. 
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Daryanto (2013: 52) berpendapat bahwa “multimedia pembelajaran adalah aplikasi 
multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata lain untuk menyalurkan pesan 
(pengetahuan, keterampilan dan sikap) serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
kemauan siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan dan terkendali”. Multimedia 
pembelajaran adalah penggunaan komputer untuk menciptakan, menggabungkan, serta 
menyampaikan konten pembelajaran yang dimuat dalam bentuk grafik, teks, audio, gambar bergerak 
dengan menyatukan alat yang dapat digunakan pengguna untuk berkreasi, berinteraksi, 
berkomunikasi dan melakukan navigasi. 
 
Drill and Practice 
Pendapat Roestiyah (2010:125), drill and practice adalah metode membimbing siswa 
dengan menerapkan kegiatan latihan supaya siswa mempunyai kemampuan yang baik dari yang 
ditekuni. Sedangkan menurut Shalahuddin (1987:100), drill and practice merupakan melakukan 
kegiatan berulang-ulang untuk meningkatkan keterampilan agar terbiasa. Metode ini memiliki ciri 
yang khas yaitu tindakan berulang dari hal yang sama. 
Metode pembelajaran drill and practice memiliki tujuan supaya peserta didik  menguasai 
keterampilan motorik diantaranya menulis, mengingat kata , menggunakan alat untuk menghasilkan 
kreasi, dan melakukan gerakan olah raga. Tidak hanya keterampilan motorik namun, siswa juga 
dapat mengembangkan kemampuan berpikir, seperti pada pelajaran matematika,  kimia, dan bahasa. 
Drill and practice juga memiliki fungsi yang mampu memberikan motivasi lebih kepada 
siswa dengan adanya komponen multimedia yang membuat siswa tertarik sehingga memotivasi 
untuk belajar. Metode drill and practice juga dapat menambah atau memperkaya sistem 
pembelajaran tradisional yang sebagian besar berfokus pada guru dalam menyampaikan pendapat 
dengan metode ceramah atau yang lainnya dengan adanya metode drill and practice siswa lebih 
dominan meskipun peran guru juga masih dibutuhkan untuk mengawasi setiap kemajuan siswa. 
Menurut Sumiati dan Asra (2011:105), keberhasilan metode drill and practice, guru 
berkewajiban untuk memperhatikan proses yang dibuat seperti menggunakan kegiatan latihan untuk 
pelajaran atau tindakan lainnya, memilih latihan yang mampu menumbuhkan makna, pengertian, 
dan, tujuan dari latihan sebelum  peserta didik melakukan kegiatan, mengutamakan ketepatan, 
memperhatikan reaksi peserta didik yang dilaksanakan dengan benar dan efektif, 
mempertimbangkan waktu latihan yang efektif supaya siswa tidak lelah dan bosan serta 
memperhatikan perbedaan setiap siswa. 
 
 Pembelajaran Bahasa Jepang 
Pembelajaran Bahasa Jepang merupakan pembelajaran yang membahas tentang bahasa dan 
budaya Jepang secara rinci dan mudah dipahami oleh siswa. Pembelajaran  Bahasa Jepang dapat 
ditemukan di SMA seluruh Indonesia. Namun, tidak semua SMA memberikan  pembelajaran 
Bahasa Jepang hanya SMA tertentu  saja. Salah satu bahasa asing yang diajarkan di jurusan bahasa 
yang ada di SMA adalah Bahasa Jepang. Pembelajarannya berisi tentang bagaimana kehidupan 
masyarakat Jepang serta bahasa yang digunakan dalam sehari-hari. Salam  sapaan dan  ungkapan, 
lingkungan sekolah, anggota keluarga, lingkungan  rumah, pekerjaan, huruf jepang, budaya jepang, 
benda-benda di lingkungan sekitar, dan lain-lain. Pokok bahasan di atas merupakan materi yang 
diberikan guru dalam pembelajaran Bahasa Jepang agar siswa paham budaya dan Bahasa Jepang. 
 
Multimedia Drill and Practice Bahasa Jepang Pokok Bahasan Ungkapan Sehari-hari 
Multimedia ini diciptakan untuk melatih siswa dalam menambah kosa kata atau dapat 
dikatakan menghafalkan kosa kata dalam Bahasa Jepang khususnya dalam  pokok bahasan ungkapan 
sehari-hari. Dengan melatih siswa secara terus menerus membuat siswa hafal dan terbiasa dengan 
kosa kata baru sehingga mereka terbiasa dan nyaman menggunakan kosa kata baru tersebut dalam 
proses pembelajaran. 
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Di dalam media pembelajaran diberikan beberapa macam soal yang mampu melatih siswa 
agar terbiasa dan hafal dengan kosa kata baru. Pada setiap soal terdapat komponen multimedia 
seperti audio, gambar, teks, animasi yang mampu membuat siswa tertarik dengan media 
pembelajaran tersebut. 
Komponen teks berupa soal-soal ungkapan sehari-hari yang disuguhkan dengan berbagai 
macam variasi seperti Bahasa Jepang huruf hiragana, bacaan Jepang latin, dan artinya. Gambar 
diikut sertakan agar siswa mempunyai ilustrasi untuk menjawab soal yang diberikan atau bisa 
disebut pelengkap komponen teks. Soal tidak hanya menggunakan teks namun, juga menyajikan 
soal berupa audio yang bisa menarik siswa dengan gaya belajar auditory, tentunya dengan 
menggunakan komponen teks juga. Namun, tidak memerlukan gambar lagi karena akan terjadi 
tumpang tindih fokus siswa dalam menjawab soal tentang ungkapan sehari-hari 
Ungkapan sehari-sehari dalam materi Bahasa Jepang merupakan pembelajaran dasar yang 
mempelajari apa saja ungkapan yang digunakan masyarakat Jepang dalam keseharian mereka 
beraktivitas. Dalam media pembelajaran ini terdapat sepuluh ungkapan sehari-hari masyarakat 
Jepang yang sering digunakan dan harus dipahami oleh siswa. Ungkapan tersebut seperti ungkapan 
terima kasih, sama-sama, meminta maaf, memperkenalkan diri, selamat datang, selamat makan, 
selamat, semangat, iya, dan tidak. Setiap ungkapan menggunakan variasi soal yang berbeda-beda, 
untuk 9 soal ungkapan menggunakan teks dan gambar dan 1 soal menggunakan audio dan teks.  
Media pembelajaran ini dibuat juga sebagai bentuk menunjang guru saat menyajikan materi 
dengan cara yang berbeda memanfaatkan media pembelajaran yang sebelumnya guru menggunakan 
metode ceramah dan power point sehingga menyebabkan siswa jenuh dan susah mencerna materi. 
Mata pelajaran yang bukan bahasa asing saja siswa terkadang malas dan bosan saat guru 
menjelaskan hanya menggunakan power point, bagaimana jika materi bahasa asing yang tidak 




Rancangan  penelitian  ini mencakup seluruh proses pengembangan yang sistematis sesuai 
dengan metode pengembangan yang digunakan. Produk yang dikembangkan adalah aplikasi 
multimedia drill and practice dengan materi ungkapan sehari-hari Bahasa Jepang untuk kelas X 
bahasa di SMAN 9 Malang. Pembuatan aplikasi ini menggunakan aplikasi  Lectora Inspire 18.  
Metode pengembangan yang digunakan adalah Lee & Owens (2004). Alasan peneliti 
menggunakan metode pengembangan Lee & Owens (2004) karena metode pengembangan ini 
mempunyai tahapan rinci dan lengkap, mulai dari analisis dan penilaian, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi yang dirasa sangat tepat untuk pengembangan produk  multimedia drill 
and practice. Selain itu metode pengembangan ini ditujukan untuk pengembangan  multimedia 
pembelajaran.   
 
Gambar 1. Model Pengembangan Lee & Owens 
Sumber: Lee & Owens (2004:3) 
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Prosedur penelitian dan pengembangan  multimedia drill and practice sesuai dengan metode 
pengembangan Lee & Owens adalah  sebagai berikut : (1) Assessment/analisis yang terdiri dari 2 
bagian utama yaitu  analisis kebutuhan dan analisis  Front-End; (2) Desain; (3) Pengembangan; (4) 
Implementasi; (5) Evaluasi. Namun pada penelitian ini hanya akan dilaksanakan hingga tahap 
Development/Pengembangan. 
Kegiatan uji validitas dan uji coba produk dalam  pengembangan dilaksanakan untuk 
mendapatkan data yang dimanfaatkan untuk menentukan tingkat kevalidan multimedia drill and 
practice. Kegiatan tersebut terdiri dari desain validasi (validasi ahli materi dan ahli media), subjek 
validasi dan uji coba (ahli media dan ahli materi). 
Jenis data yang didapat dari pengembangan multimedia drill and practice ungkapan  sehari-
hari Bahasa Jepang  ini adalah data kuantitatif dan data kualitatif. Data kualitatif  berbentuk kritik, 
saran, dan pendapat tentang multimedia pembelajaran yang dikembangkan  oleh peneliti dari ahli 
media dan ahli materi. Sedangkan data kuantitatif  berupa penilaian  terhadap multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti dari angket hasil validasi ahli. 
Instrumen yang diterapkan untuk mengetahui validitas produk pengembangan adalah 
angket. Penilaian angket  validasi oleh ahli media dan ahli materi menggunakan jenis pengukuran  
skala likert dengan empat jawaban yaitu, SS (Sangat Setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju) dan STS 
(Sangat Tidak Setuju). Pada angket validasi ahli media aspek yang dinilai seperti fungsi dan manfaat, 
aspek visual media, aspek audio media, aspek tipografi, aspek bahasa, dan aspek pemrograman. 
Aspek fungsi dan manfaat berupa memperjelas dan mempermudah penyampaian pesan, 
membangkitkan minat dan motivasi siswa, dan membangkitkan kreativitas siswa. Aspek visual 
media berisi kemenarikan warna, background, gambar, dan audio, kesesuaian ukuran gambar, serta 
kejelasan gambar. Aspek audio seperti ritme suara, kejelasan suara, dan kesesuaian suara dengan 
materi. Aspek berikutnya merupakan tipografi yang berisi tentang pemilihan jenis teks dan ketepatan 
ukuran teks. Aspek yang paling penting yaitu aspek bahasa yang berisi tentang ketepatan bahasa, 
efektivitas kata, istilah, dan kalimat, serta kemudahan memahami alur materi melalui penggunaan 
bahasa. Aspek yang terakhir yaitu aspek pemrograman media yang berisi tentang kemutakhiran media 
pembelajaran. 
Angket validasi ahli materi juga memiliki berbagai aspek yang dinilai seperti keakuratan materi, 
koherensi dan keruntutan materi, serta kemutakhiran materi. Aspek keakuratan materi indikator yang 
dinilai seperti keakuratan konsep dan definisi, keakuratan data dan fakta, keakuratan contoh dan 
kasus, keakuratan ilustrasi, keakuratan istilah-istilah, keakuratan gambar, dan keakuratan petunjuk 
penggunaan. Aspek koherensi dan keruntutan materi berisi ketertautan antar kegiatan belajar/sub 
kegiatan belajar/alinea, keutuhan makna dalam kegiatan belajar/sub kegiatan belajar/alinea, 
keruntutan materi, dan kesesuaian penggunaan waktu mengerjakan soal. Aspek yang terakhir untuk 
validasi ahli materi adalah aspek kemuktahiran materi yang berisi kesesuaian materi dengan 
perkembangan ilmu pengetahuan, ilustrasi dalam kehidupan sehari -hari, menggunakan contoh 
kasus yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari, dan kesesuaian hasil atau penilaian.  
Berdasarkan penilaian oleh ahli media dan ahli materi dianalisis dengan teknik analisis 
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif dianalisis menggunakan analisis isi, saran, tanggapan, dan 
kritik dari validator. Sedangkan data kuantitatif dianalisis menggunakan teknik analisis persentase. 
Teknik analisis persentase adalah cara untuk mengubah data kuantitatif menjadi bentuk persentase 
setelah itu dijelaskan menggunakan kalimat yang bersifat kualitatif. Teknik analisis ini digunakan 
untuk menjelaskan  hasil pengembangan  produk berupa multimedia drill and practice  serta menguji 
tingkat kelayakan  produk yang dikembangkan. 
 
HASIL 
Data hasil validasi produk pengembangan media pembelajaran dilaksanakan dalam dua 
tahap. Tahap pertama didapat dari penilaian validasi ahli media oleh salah satu dosen Teknologi 
Pendidikan UM, tahap kedua dari guru mata pelajaran Bahasa Jepang di SMAN 9 Malang. Data 
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hasil validasi produk pengembangan media pembelajaran yang diperoleh pada penelitian ada dua, 
yaitu data kuantitatif dan data kualitatif, data tersebut didapat melewati tahap validasi. Data 
kuantitatif berupa angka sedangkan data kualitatif berupa saran-saran yang diberikan oleh ahli media 
dan ahli materi. 
 
Tabel 1. Penyajian Data Hasil Validasi Ahli Media 
No. Indikator Sub Indikator X X1 Presentase 





Membangkitkan minat dan motivasi 
siswa 
3 75% 
Membangkitkan kreativitas siswa 3 75% 
2. Aspek visual media Kemenarikan warna, background, 




Kesesuaian ukuran gambar 4 100% 
Kejelasan gambar 4 100% 
3. Aspek audio media Ritme suara 3 
12 
75% 
Kejelasan suara 4 100% 
Kesesuaian suara dengan materi 3 75% 
4. Aspek tipografi Pemilihan jenis teks 4 
8 
100% 
Ketepatan ukuran teks 4 100% 
5. Aspek bahasa Ketepatan bahasa 4 
12 
100% 
Efektivitas kata, istilah dan kalimat 4 100% 
Kemudahan memahami alur materi 
melalui penggunaan bahasa 
4 100% 
6. Aspek pemrograman 
media 
Kemutakhiran media 
3 4 75% 
Total 56 60 93% 
Dari hasil penilaian ahli media untuk data kuantitatif, dapat diperoleh analisis bahwa dari 
15 aspek terdapat 11 item yang memiliki persentase sebesar 100% dan masuk dalam kriteria (76%-
100%) dengan kategori valid yakni pada aspek berikut: (1) Memperjelas dan mempermudah 
penyampaian pesan; (4) Kemenarikan warna, background, gambar, dan audio; (5) Kesesuaian 
ukuran gambar; (6) Kejelasan gambar; (8) Kejelasan suara; (9) Kesesuaian suara dengan materi; 
(10) Pemilihan jenis teks; (11) Ketepatan ukuran teks; (12) Ketepatan bahasa; (13) Efektivitas kata, 
istilah, dan kalimat; (14) Kemudahan memahami alur materi melalui penggunaan bahasa.  
Sedangkan pada aspek lain yang memiliki persentase sebesar 75% dan masuk dalam kriteria (51%-
75%) dengan kategori cukup valid yaitu: (2) Membangkitkan minat dan motivasi siswa; (3) 
Membangkitkan kreativitas siswa; (7) Ritme suara; (15) Kemutakhiran media. Analisis yang telah 
dilaksanakan terhadap pendapat ahli media diperoleh hasil 93%. Berdasarkan kriteria yang 
ditetapkan dapat disimpulkan bahwa Multimedia Drill and Practice Mata Pelajara Bahasa Jepang 
Materi Ungkapan Sehari-Hari memenuhi kriteria  valid dan layak digunakan sebagai media 
pembelajaran.  
Untuk data kualitatif berisi komentar, kritik dan saran yang diberikan oleh ahli media. 
Multimedia pembelajaran drill and practice sudah cukup menarik untuk digunakan pada 
pembelajaran. Hanya perlu diperbaiki untuk tombol play diberi keterangan, audio pembuka dan 
penutup serta penguatan untuk hasil belajar. Komentar, kritik, dan saran yang diberikan oleh ahli 
media mampu meningkatkan kelayakan multimedia pembelajaran untuk selanjutnya. 
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Penyajian data validasi materi berupa hasil jawaban dari ahli materi. Proses pengolahan data 
tersebut menggunakan rumus yang telah ditentukan serta pedoman interpretasi data disesuaikan 
berdasarkan kriteria yang sudah ditentukan. Sama halnya dengan ahli media, validasi ahli materi 
juga menggunakan data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa angka sedangkan data 
kualitatif berupa saran yang diberikan oleh ahli materi. 
Tabel 2. Penyajian Data Hasil Validasi Ahli Materi 
No. Indikator Sub Indikator X X1 Presentase 
1. Keakuratan Materi Keakuratan konsep dan definisi. 4 
28 
100% 
Keakuratan data dan fakta. 4 100% 
Keakuratan contoh dan kasus. 4 100% 
Keakuratan ilustrasi. 4 100% 
Keakuratan istilah-istilah. 4 100% 
Keakuratan gambar 4 100% 











Keutuhan makna dalam kegiatan 
belajar/sub kegiatan belajar/alinea. 
3 
75% 
Keruntutan materi 4 100% 




3. Kemutakhiran Materi 
 
Kesesuaian materi dengan 






Ilustrasi dalam kehidupan sehari -hari 4 100% 
Menggunakan  contoh  kasus yang 
terdapat dalam kehidupan sehari-hari. 
3 
75% 
Kesesuaian hasil atau penilaian  4 100% 
 Total  55 60 92% 
Dari hasil penilaian ahli materi untuk data kuantitatif, dapat diperoleh analisis bahwa dari 
15 aspek terdapat 10 item yang memiliki persentase sebesar 100% dan masuk dalam kriteria (76%-
100%) dengan kategori valid yakni pada aspek berikut: (1) Keakuratan konsep dan definisi; (2) 
Keakuratan data dan fakta; (3) Keakuratan contoh dan kasus; (4) Keakuratan ilustrasi; (5) 
Keakuratan istilah-istilah; (6) Keakuratan gambar; (10) Keruntutan materi; (11) Kesesuaian 
penggunaan waktu mengerjakan soal; (13) Ilustrasi dalam kehidupan sehari-hari; (15) Kesesuaian 
hasil dan penilaian. Sedangkan pada aspek lain yang memiliki persentase sebesar 75% dan termasuk 
dalam kriteria (51%-75%) dengan kategori cukup valid yaitu: (7) Keakuratan petunjuk penggunaan; 
(8) Ketertautan antar kegiatan belajar/sub kegiatan belajar/alinea.; (9) Keutuhan makna dalam 
kegiatan belajar/sub kegiatan belajar/alinea; (12) Kesesuaian materi dengan perkembangan Ilmu 
Pengetahuan; (14) Menggunakan  contoh  kasus yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari. Analisis 
yang telah dilaksanakan terhadap pendapat ahli materi diperoleh hasil 92%. Berdasarkan kriteria 
yang ditetapkan dapat disimpulkan bahwa Multimedia Drill and Practice Mata Pelajaran Bahasa 
Jepang Materi Ungkapan Sehari-hari memenuhi kriteria valid dan layak digunakan sebagai media 
pembelajaran. 
Untuk data kualitatif berisi komentar, kritik dan saran yang diberikan oleh ahli materi. 
Multimedia pembelajaran drill and practice sudah cukup menarik dan layak digunakan pada 
pembelajaran. Hanya perlu diperbaiki untuk dua soal (Itadakimasu dan Ganbatte). Komentar, kritik, 
dan saran yang diberikan oleh ahli materi mampu meningkatkan kelayakan multimedia 
pembelajaran untuk selanjutnya. 
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Analisis produk pengembangan adalah simpulan yang diambil berdasarkan 
analisis data ahli media dan ahli materi tentang produk yang divalidasikan. Berdasarkan angket yang 
diberikan kepada ahli materi, diperoleh tanggapan bahwa multimedia drill and practice sudah cukup 
layak. Namun, ahli materi merasa perlu perbaikan pada dua soal yang kurang tepat untuk diberikan 
kepada siswa. Untuk itu ahli materi menyarankan untuk mengubah soal tersebut agar sesuai dengan 
materi dan kemampuan siswa. 
Berdasarkan angket yang diberikan kepada ahli media, diperoleh tanggapan bahwa 
multimedia drill and practice secara umum sudah cukup bagus. Namun, ahli media memberikan 
saran untuk menambahkan audio pada pembuka dan penutup serta penguatan hasil belajar yang ada 
di akhir. Menambahkan audio pada pembuka dan penutup yang dimaksud adalah saat siswa 
membuka media tersebut terdapat penguatan berupa suara yang mampu meningkatkan motivasi 
belajar siswa serta penutup yang memberikan apresiasi kepada siswa yang telah mengerjakan 
dengan baik. Sedangkan untuk penguatan hasil belajar siswa yang dimaksud adalah memberikan 
apresiasi di saat hasil belajar siswa muncul agar siswa termotivasi lagi saat belajar. Berdasarkan 
saran dari ahli media tersebut, maka perbaikan dilakukan terhadap multimedia dengan 
menambahkan audio pembuka dan penutup disertai dengan penguatan terhadap hasil belajar siswa. 
 
PEMBAHASAN 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran drill and practice 
dalam bentuk soal Bahasa Jepang Ungkapan Sehari-hari yang valid dan layak digunakan peserta 
didik. Bahasa Jepang adalah pengetahuan yang harus diterapkan di kehidupan sehari-hari, semakin 
sering berlatih dan praktik maka peserta didik akan menguasainya dengan cepat, dengan adanya 
multimedia pembelajaran maka pembelajaran akan lebih efektif.  
Sejatinya belajar adalah untuk memperoleh pengalaman yang baru, yang bisa meningkatkan 
kualitas diri namun, pembelajaran Bahasa Jepang yang dilaksanakan di SMAN 9 Malang adalah 
pembelajaran klasikal karena pembelajarannya berpusat pada guru sebagai pengelola kelas. Saat ini, 
pembelajaran seharusnya berpusat pada peserta didik. Setiap peserta didik memiliki latar belakang, 
kondisi, bakat dan minat yang berbeda-beda. Sehingga kemampuan peserta didik untuk mencerna 
materi yang disampaikan oleh guru pun berbeda pula. Oleh karena itu, menggunakan multimedia 
akan membantu pembelajaran siswa lebih dominan dibandingkan guru, tugas gutu hanya 
membimbing memastikan siswa dapat mengoperasikan multimedia pembelajaran tersebut dengan 
baik dan benar. 
Mediawati (2011:68), penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan 
minat siswa, menunjang peserta didik dalam mengembangkan kemampuan materi, menyampaikan 
data yang menarik dan benar serta memudahkan peserta didik saat belajar. Jadi, ketika peserta didik 
diberikan sesuatu yang baru berupa multimedia pembelajaran drill and practice Bahasa Jepang 
Ungkapan Sehari-Hari, maka secara psikologis peserta didik akan mempunyai rasa ketertarikan. 
Rasa ketertarikan itulah yang nantinya membuat siswa termotivasi untuk belajar bahasa asing yang 
menurut peserta didik sulit dipahami. 
Media harus meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Media pembelajaran harus 
menarik, dengan begitu siswa antusias dalam pembelajaran. Motivasi belajar siswa erat kaitannya 
dengan prestasi belajar yang diperoleh. Ketika peserta didik termotivasi, maka prestasi belajarnya 
pun akan meningkat.  
Tujuan pengembangan melalui metode drill and practice agar peserta didik mendapatkan 
umpan balik dari apa yang dikerjakan. Input berasal dari jawaban yang dipilih atau dimasukkan oleh 
pengguna dan output berupa hasil dari menjawab soal-soal latihan yang berbentuk nilai.  Soal 
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Bahasa Jepang Ungkapan Sehari-Hari dikembangkan dalam bentuk .exe yang bisa dioperasikan 
pada laptop/PC.  
Soal Bahasa Jepang Ungkapan Sehari-Hari merupakan media pembelajaran menggunakan 
metode drill and practice. Media pembelajaran dapat digunakan menggunakan komputer karena 
pertimbangan menggunakan komputer sebagai alat pengoperasian media adalah dapat diprogram 
untuk menampilkan ulang apa yang telah ditampilkan tanpa batas. Tidak semua peserta didik mampu 
menyerap informasi sama banyaknya dengan yang lain. Maka dari itu pengulangan merupakan 
tindakan tepat untuk menyelesaikan ketimpangan tersebut. 
Menggunakan komputer untuk pembelajaran bahasa telah terbukti tidak hanya menarik 
tetapi juga positif dan merangsang bagi banyak guru dan pelajar bahasa (Ghasemi, 2011). Siswa 
mempunyai keadaan yang berbeda antara satu dengan yang lainnya. Tidak semua siswa yang ada di 
dalam kelas berada dalam kondisi siap menerima pelajaran. Dengan digunakannya soal Ungkapan 
Sehari-Hari peserta didik akan menaikkan intensitas minat terhadap pembelajaran Bahasa Jepang. 
Karena pada dasarnya manusia cenderung penasaran dengan sesuatu yang baru. Pada saat itulah 
atensi peserta didik akan tertuju. Dengan begitu, kondisi siswa yang semulanya tidak dapat 
memahami pelajaran menjadi dapat memahami.   
Metode drill and practice umumnya digunakan untuk pembelajaran matematika konsep dan 
bahasa (Heinich, dkk, 2002). Sebagaimana yang kita ketahui, Bahasa Jepang merupakan bahasa 
asing yang perlu dikuasai selain bahasa ibu yaitu bahasa Indonesia. Maka, soal Ungkapan Sehari-
Hari dengan metode drill and practice sangat sesuai apabila diterapkan sebagai media pembelajaran 
Bahasa Jepang. Bahasa Jepang merupakan ilmu yang berbentuk konsep, sehingga harus 
dipraktikkan dan dihafalkan agar dapat memahami materi secara utuh.   
Soal Bahasa Jepang Ungkapan Sehari-Hari dibuat dengan mempertimbangkan konsep 
pembelajaran student center. Dengan adanya soal Bahasa Jepang Ungkapan Sehari-Hari, peserta 
didik dapat me-review ulang materi yang telah disampaikan melalui menjawab soal-soal latihan. Di 
dalamnya terdapat menu  “Lihat Nilai” untuk mengecek jawaban yang telah dikerjakan oleh 
pengguna. Peserta didik juga dapat mengerjakan ulang soal-soal seperti sebelumnya. Soal-soalnya 
yang ditampilkan pada tiap kali mencoba lagi.  
Jenis soal Bahasa Jepang Ungkapan Sehari-hari yang disajikan sangat beragam. Menyajikan 
10 soal yang terdiri dari Ungkapan Sehari-Hari yang sering digunakan oleh masyarakat Jepang. 
Setiap butir soal pengguna diberikan waktu 15 detik untuk menyelesaikan. Diberi waktu untuk 
melatih peserta didik berpikir cepat serta melatih daya ingat peserta didik mengenai materi yang 
telah dipelajari. Macam-macam bentuk soal mulai dari Multiple Choice, True/False, soal audio, soal 
gambar, dan soal teks. 
Materi yang disampaikan berupa bentuk kata yang merupakan teks maupun ucapan. Pendapat ini 
sesuai dengan yang disampaikan oleh Rusman, “Model drill and practice adalah model dalam 
pembelajaran dengan melatih siswa terhadap pembelajaran yang sudah diberikan”. Drill and 
practice dimulai dengan informasi yang telah disajikan bagaimana mengoperasikan media 
tersebut. Setelah paham dengan informasi yang telah dibuat, media menampilkan soal-soal untuk 
melatih siswa dalam memahami materi. 
Pada bagian akhir drill and practice akan ditampilkan nilai yang diperoleh siswa dari soal yang 
telah dikerjakan apakah siswa sudah menguasai materi atau tidak menguasai materi, jika dirasa 
kurang menguasai materi maka siswa maka siswa dapat mengulang kembali mengerjakan soal yang 
tersedia hingga siswa mampu memahami materi tersebut. Dalam mengoperasikan multimedia drill 
and practice masih diperlukan peran guru untuk memantau siswa, sebenarnya siswa sudah dibantu 
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oleh petunjuk dalam program itu sendiri namun, peran guru yang dibutuhkan disini hanya untuk 
memastikan siswa belajar dengan disiplin hingga menyelesaikan semua tahapan pada multimedia 
drill and practice. Kritik dan saran dari ahli materi yaitu merevisi beberapa soal yang dibuat. Kritik 
dan saran dari ahli media untuk memberikan audio pembuka dan penutup serta penguatan untuk 
hasil belajar siswa. 
 
SIMPULAN 
Berdasarkan uji validasi yang sudah dilaksanakan didapatkan  92% dari ahli materi dan 93% 
dari ahli media. Dengan hasil tersebut soal Bahasa Jepang Ungkapan Sehari-Hari sudah dapat 
diterapkan dalam pembelajaran. Baik pembelajaran di dalam kelas dan pembelajaran mandiri. Soal 
Bahasa Jepang Ungkapan Sehari-Hari juga mendapat reaksi yang sangat baik dari ahli materi yang 
merupakan guru bahasa Jepang. Dari dua uji coba yang dilaksanakan diperoleh hasil persentase yang 
seluruhnya memenuhi kriteria valid, sehingga dapat disimpulkan bahwa produk multimedia drill 
and practice ini layak digunakan dalam pembelajaran. 
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